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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Kegiatan menciptakan rancangan benda cetak untuk tujuan komunikasi 
grafis telah dilakukan di daratan Cina dan di Eropa lama sebelum abad ke 15. 
Waktu yang persis tidak ada seorangpun yang yakin, namun contoh-contoh 
cetakan kuno yang digarap dengan indah cukup banyak ditemukan. Menciptakan 
hasil cetak yang indah dan komunikatif ternyata sudah menjadi budaya yang 
punya sejarah panjang. Pekerjaan yang dilakukan para seniman dan artisan pada 
waktu itu antara lain meliputi persiapan teknik dan artistik untuk memperbanyak 
gambar dan huruf yang berbentuk poster, pamflet, uang, kartu, buku, dokumen 
berharga dan benda cetak lain. Teknik yang dipakai telah berkembang dari teknik 
cetak paling primitif, yaitu cukil kayu (wood cut) dan kemudian disempurnakan 
dengan ukir kayu (wood engraving), ukir tembaga, etsa, litho, cetak saring dan 
offset. Setiap penemuan teknik memberi keleluasaan pada seniman untuk 
mengekspresikan gagasannya secara maksimal. Pada waktu itu, hubungan antara 
pekerjaan seni (visual) dengan teknik (cetak) terjadi dalam satu bengkel atau gilda 
cetak yang akrab. 
Dunia periklanan saat ini mengalami kemajuaan yang sangat pesat, hal 
ini ditandai dengan adanya peningkatan billing atau dana iklan yang dialami biro– 
biro iklan lain. Kita mengetahui bahwa peranan periklanan sangat penting sekali 
terutama untuk memasarkan serta mengenalkan barang dan jasa dari suatu 
perusahaan supaya dikenal oleh masyarakat luas. Kemajuaan periklanan ini 
tidaklah berarti bila tidak di ikuti dengan kemampuan skiil terutama tenaga 
creative (pencipta ide/ konseptor), kemampuan dalam cepatnya suatu informasi 
yang tidak akan terbentuk secara tiba-tiba melainkan harus melalui suatu tahapan-
tahapan tertentu. Dengan meningkatnya kebutuhan komunikasi grafis, seiring 
dengan kemajuan dan penemuan-penemuan dalam bidang teknologi cetak terjadi 
juga penemuan-penemuan dalam pengaturan pembagian kerja. Salah satu produk 
modernisasi adalah lahirnya spesialis-spesialis, yang juga terjadi di dalam 
kegiatan komunikasi grafis. Mula-mula aspek teknik terpisah dari aspek seni atau 
aspek visualnya. Kemudian terjadi pemisahan-pemisahan lanjut baik dalam 
bidang teknologi cetaknya maupun dalam bidang perencanaan visual. Lalu, 
muncul profesi-profesi baru, sehingga seni grafis terpisah dari desain grafis dan 
selanjutnya dalam bidang desain grafis kita mengenal tipografer, illustrator, art 
director, creative director, kaligrafer, type designer, graphic artist dan graphic 
desainer atau perancang grafis, yang masing-masing punya keahlian sendiri. 
Kalau lingkup kegiatan perancang grafis kita luaskan, pada induk usahanya, yaitu 
penerbitan, periklanan, pemasaran hubungan masyarakat dan program-program 
kampanye massal, maka rangkaian daftar spesifikasi spesialis ini akan bertambah 
panjang. 
 Uraian di atas menggambarkan bahwa profesi perancang grafis adalah 
profesi yang batas-batasnya luas dan kerap bergeser ke berbagai bidang lain. Hal 
ini membawa konsekuansi yang berbekal pendidikan bangku kuliah untuk mampu 
mengaplikasikan ilmunya. Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin 
ekspansif, kebutuhan akan sumber daya manusia (SDM) di bidang industri 
komunikasi semakin di butuhkan pula. Era ini menjadi informasi sebagai elemen 
yang penting untuk memacu manusia agar dapat memproduksi, mengolah, 
mendistribusikan berbagai informasi kepada masyarakat luas. Berbagai upaya 
telah dilakukan untuk mencapai tujuan akademik yaitu mengembangankan 
kemampuan dalam membentuk tenaga professional yang nantinya akan bergerak 
sebagai praktisi periklanan untuk yang nantinya siap menghadapi dunia kerja 
periklanan secara nyata. Salah satu upaya tersebut adalah dengan adanya program 
praktek kuliah kerja media yang menghadapkan mahasiswa pada keadaan dunia 
periklanan sesungguhnya. 
Kuliah kerja media sebagai syarat kelulusan mahasiswa D3 
Komunikasi Terapan yang juga dapat digunakan penulis sebagai sarana dalam 
mencari informasi yang sebenarnya tentang seluk–beluk dunia periklanan yang 
sesuai dengan latar belakang bidang yang diminati mahasiswa, sebagai jembatan 
menuju dunia periklanan yang nyata. Dengan latar belakang keadaan seperti 
diuraikan diatas, penulis berharap semoga banyak pihak terutama mahasiswa yang 
mengerti bahwa peranan  desainer grafis sangatlah penting dalam menyukseskan 
sebuah produk di pasaran. 
 
B. Perumusan Masalah 
Periklanan adalah fenomena bisnis modern. Tidak ada perusahaan yang 
ingin maju dan memenangkan kompetisi bisnis tanpa mengandalkan iklan. 
Demikian pentingnya peran iklan dalam bisnis modern sehingga salah satu 
bonafiditas perusahaan terletak pada berapa besar dana yang dialokasikan untuk 
iklan tersebut. Di samping itu, iklan merupakan jendela kamar dari sebuah 
perusahaan.  
Iklan pada dasarnya adalah produk kebudayaan massa. Produk 
kebudayaan masyarakat industri yang ditandai oleh produksi dan konsumsi 
massal. Kepraktisan dan pemuasan jangka pendek antara lain merupakan nilai-
nilai kebudayaan massa (Jefkins, 1996:27). Artinya, massa dipandang tidak lebih 
sebagai konsumen. Hubungan antara produsen dan konsumen adalah hubungan 
komersial semata saja. Interaksinya, tidak ada fungsi lain selain memanipulasi 
kesadaran, selera, dan perilaku konsumen. 
 Iklan merupakan media promosi yang paling banyak di gunakan 
pemilik produk dalam rangka memasarkan produknya ke khalayak. Iklan menjadi 
jembatan penghubung dari produsen ke konsumen, menjadi sarana media timbal 
balik diantara keduanya. Sehingga dalam penyampaiannya iklan selalu dikemas 
dengan berbagai cara dan media. Terkadang iklan hanya menyampaikan logo 
perusahaan. Namun tidak jarang informasi yang disampaikan dalam iklan tidak 
singkron dengan produknya. Bagaimanapun cara dan metode penyampaian pesan 
iklan, tidaklah lepas dari orang–orang profesional yang berada dibalik iklan 
tersebut. Salah satu pihak yang sangat berpengaruh dalam menciptakan sebuah 
karya iklan adalah desainer grafis atau dalam biro iklan sering disebut juga art 
director. Melihat beberapa hal tersebut di atas penulis bermaksud untuk 
mengetahui, memahami, dan mempelajari tentang “Peranan Desain Grafis 
Sebagai Bagian dari Divisi Kreatif  dalam Periklanan di CV. Media Arta 
(HARNO AR.) 
 
C. Tujuan dan Manfaat 
Salah satu alternative studi yang sangat dirasakan dalam 
perkembangan dunia periklanan dalam mengikuti perkembangan zaman di era 
yang semakin pesat ini, menuntut wawasan yang luas dalam proses penciptaan 
ide-ide baru, oleh karena itu, kuliah kerja media memang dirancang sedemikian 
rupa untuk menjawab berbagai tantangan itu. Dan kuliah kerja media merupakan 
slah satu mata kuliah wajib yang harus ditempuh mahasiswa Diploma III Fakultas 
Ilmu Sosial dan Politik Universitas Sebelas Maret Surakarta khusus program studi 
periklanan yang sudah menyelesaikan mata kuliah praktek dan tertulis selama 
mengikuti kurikulum kampus. Dari keterkaitan antara pihak satu dengan yang lain 
yaitu suatu timbal balik maupun relasi kebutuhan antara mahasiswa dengan 
lembaga pendidikan dan juga perusahaan tempati Kuliah Kerja Media 
menyebabkan adanya saling  membutuhkan dan mengisi. Tujuan di adakan Kuliah 
Kerja Media D3 Komunikasi Terapan adalah : 
1. Untuk mengetahui peranan desain grafis dalam divisi kreatif 
2. Mengetahui proses kreatif yang dilakukan oleh  divisi kreatif dalam 
membuat sebuah desain  
3. Mengetahui secara langsung bagaimana dunia kerja dan meningkatkan sikap 
kreativitas dalam dunia kerja. 
4. Menambah wawasan dan pengetahuan serta ketrampilan dalam mendesain 
sebuah iklan 
Manfaat Kuliah kerja Media D3 Komunikasi Terapan adalah  
1. Bagi Mahasiswa  
Manfaat yang dirasakan bagi mahasiswa yaitu selain memperoleh 
pengetahuan yang luas juga mendapatkan suatu pengalaman yang tidak bisa 
didapatkan di dunia kampus. Dan  tentunya dengan diadakan Kuliah Kerja Media 
ini adalah sebagai masa orientasi kita mendapatkan kesiapan mental kelak bila 
kita masuk dalam dunia kerja yang sesungguhnya. Melalui kuliah kerja media ini 
juga melatih mahasiswa dalam melaksanakan pekerjaanya seperti kedisplinan, 
kejujuran, efektifitas dan efisensi kerja  yang baik meski dalam sebuah kerjasama 
kelompok (teamwork). Dengan kerjasama yang saling menguntungkan inilah 
mahasiswa akan mendapatkan bimbingan dan pengarahan dari perusahaan tentang 
bagaimana proses kreativitas dan ide-ide yang baru dlam menciptakan desain dan 
juga menjalin hubungan kerja yang baik dengan klien, sehingga yang diharapkan 
adalah mahasiswa siap terjun di dunia kerja dan bisa melaksanakan tugas dengan 
baik. 
2. Bagi lembaga pendidikan 
Kuliah Kerja Media yang dilakukan oleh mahasiswa ini merupakan 
salah satu cara evaluasi pencapaian teori baik secara lisan maupun praktek yang 
telah dikuasai oleh mahasiswa selama pendidikan dikampus. Selain itu, dengan 
Kuliah Kerja Media akan menjadi suatu kebanggaan sendiri dikarenakan para 
didiknya mampu memberikan kontribusi melalui ide dan kreativitas bagi 
perusahaan yang ditempati. 
3. Bagi perusahaan 
Dengan adanya Kuliah Kerja Media perusahaan tentunya juga 
mempunyai keuntungan yaitu akan mendapatkan ide-ide yang baru dan segar dari 
desain mahasiswa yang melaksanakan Kuliah Kerja Media, perusahaan juga bisa 
memperoleh sumber daya manusia yang terdidik untuk dilibatkan dalam proses 
kerja, saling bekerjasama dan bertukar pandangan dalam suatu perencanaan media 
yang akan dikerjakan.  
 
D. Metode dan teknik Pengumpulan Data 
Dalam mengumpulkan data–data yang digunakan untuk menyelesaikan 
kuliah kerja media ini, penulis menggunakan metode sebagi berikut : 
a. Metode Observasi 
Dengan melakukan pengamatan dan melakukan pencatatan kegiatan secara 
langsung terhadap obyek dan proses yang diamati  
b. Metode wawancara 
Dengan melakukan tanya jawab berbagai pihak di perusahaan magang 
yang berkaitan guna memperoleh informasi atau penjelasan dari hal–hal 
yang kuarang jelas selama magang. 
c. Studi Pustaka 
Mengumpulkan data–data dari refrensi buku dan sumbar data yang 
berkaitan dengan laporan sehingga dapat menyelaraskan antara hasil di 
lapangan dengan hasil teori. 
 
D. Sistematika 
BAB I   Pendahuluan 
Meliputi latar balakang ,Tujuan dan Manfaat Penelitian, Metode 
Penelitian, Teknik pengumpulan data dan sistematika 
pengumpulan data 
BAB II Tinjauan  Pustaka 
 Uraian mengenai teori-teori yang dijadikan landasan dalam 
pembahasan laporan ini. Mencakup definisi Kreativitas, strategi 
kreatif, pengertian desain grafis, pekerjaan desainer grafis, elemen-
elemen dasar desain grafis, prinsip-prinsip dasar desain grafis, 
peralatan desain grafis, proses desain grafis, macam-macam 
komunikasi desain grafis. 
BAB III Diskripsi  CV. Media Arta (HARNO. AR)  
 Berisikan mengenai profil dan latar bekang berdirinya Media Arta , 
visi dan misi, tujuan dan nilai–nilai yang dijunjung, serta klien–
klien yang telah bekerja sama dengan Media Arta 
BAB IV Pelaksanaan Kuliah Kerja Media (KKM) 
 Berisikan pengalaman dan penjelasan yang telah dilakukan oleh 
penulis selama melaksanakan Kuliah Kerja Media di Media Arta 
(HARNO. AR) 
BAB V Kesimpulan dan Saran 
 Yang mencangkup kesimpulan tugas akhir dan saran-saran 
berdasarkan penelitian dan tugas akhir yang dilakukan oleh 
penulis. 
 
 
BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
 
A. Kreativitas 
Kreativitas, dalam pandangan David Chambell adalah suatu ide atau 
pemikiran manusia yang bersifat inovatif, useful (budaya guna), dan dapat 
dimengerti (understandable). Kreativitas adalah adonan dasar yang menjadi 
senjata utama dalam berkreasi dalam proses pembuatan iklan (Agustrijanto ,2002 : 
53). Sedangkan kreativitas dalam periklanan adalah proses dari beberapa tahap 
meliputi persiapan , inkubasi, illuminasi, verifikasi, dan revisi. Sumber variasi 
informasi tersedia untuk membantu spesialis kreatif untuk menentukan tema 
kampanye, appeal, atau gaya eksekusi. Pengembangan strategi kreatif dituntun 
oleh tujuan dan sasaran serta didasari sejumlah faktor meliputi peserta target, 
masalah dasar periklanan harus beralamat, dan sasaran pesan. Suatu bagian 
penting strategi kreatif adalah menentukan ide penjualan utama yang akan 
menjadi tema pusat kampanye periklanan. Menurut Agustrijanto, sifat–sifat yang 
membentuk karakter khusus orang–orang kreatif adalah : 
v Curious atau dorongan untuk mencari tahu 
Yaitu rasa ingin tahunya besar, ia akan senantiasa mencari jalan keluar agar 
keinginantahuanya tercapai. Faktor kemauan, kemampuan, dan lingkungan 
memang peranan yang sangat penting. Namun biasanya orang kreatif dapat 
mengatasinya.  
v Agent of change  of development atau agen perubahan 
Orang–orang kreatif selalu mampu menciptakan sesuatu yang membuka 
mata khalayak luas, memliki ide original karena selalu megikuti 
perkembangan di masyarakat 
v Open Mind atau bersikap terbuka  
Seorang yang kreatif selalu bisa beradaptasi terhadap lingkungan dan sangat 
peduli terhadap perkembangan yang terjadi di masyarakat. Ia adalah seorang 
kritis    
v Question and answer atau keinginan untuk bertanya dan menjawab  
Yaitu sikap yang tidak pernah diam, seorang yang kreatif tidak akan pernah 
puas dengan satu pertanyaan dan satu jawaban.selalu dikembangkan sikap 
mencari alternative dan solusi. 
Orang–orang  kreatif  adalah para professional yaqng bertanggung jawab 
terhadap pekerjaan kreatif. Mereka biasa disebut pengarah kreatif, pengarah seni 
atau desainer grafis. 
 
B. Strategi kreatif 
Seorang pengiklan biasanya akan berpikir bahwa strategi kreatif 
merupakan orientasi pemasaran yang diberikan kepada orang–orang kreatif 
sebagai pedoman dalam menbuat suatu iklan sedangkan bagi orang–orang kreatif 
strategi kreatif sering dianggap sebagai hasil terjemahan dari berbagai informasi 
mengenai produk, pasar, dan konsumen sasaran kedalam suatu posisi tertentu 
didalam komunikasi tertentu yang kemudian dapat dipakai untuk merumuskan 
tujuan iklan  
Aspek pertama yang paling penting sebelum merumuskan strategi 
periklanan adalah sebuah sasaran atau tujuan. Tujuan itu tergantung pada apa 
yang ingin dicapai oleh klien. Penetapan tujuan periklanan merupakan aspek 
penting yang mendapat perhatian serius. Tanpa tujuan yang baik, tidak mungkin 
mengarahkan dan mengendalikan keputusan dengan efektif dan efisien. 
Tujuan periklanan berfungsi sebagai alat komunikasi dan koordinasi, 
memberikan kriteria dalam pengambilan keputusan serta sebagai alat evaluasi. 
Selain itu tujuan juga akan sangat membantu dalam komunikasi dan membuat 
suatu garis antara keputusan strategis dan taktis. Tujuan perusahaan mengiklankan 
produknya adalah dalam rangka : 
1. Menciptakan kesadaran pada suatu merek di dalam benak konsumen. Brand 
awarness yang tinggi merupakan kunci untuk mencapai brand equity yang 
kuat. Para pemasar harus menyadari bahwa tanpa Brand awarness yang 
tinggi akan sulit untuk mendapatkan pangsa pasar yang tinggi. 
2. Mengkomunikasikan informasi kepada konsumen mengenai keunggulan 
suatu merek. Manfaat ini berhubungan dengan keunggulan dari sebuah 
produk dibanding produk lain. 
3. Mengasosiasikan suatu merk dengan perasaan serta emosi tertentu. 
Tujuannya, agar ada hubungan emosi antara konsumen dengan suatu merk. 
4. Membuat perilaku. Artinya perilaku konsumen dapat dibentuk melalui 
kampanye periklanan 
Mengembangkan atau mengubah citra atau personalitas dari sebuah merk. 
Sebuah merk terkadang mengalami keterpurukan dimata konsumen sehingga 
perlu diperbaiki citra atau image-nya yang dilakukan melalui periklanan. 
5. Mengembangkan persepsi positif calon konsumen yang diharapkan kelak 
dapat menjadi pembeli potensial. 
6. Mengarahkan konsumen untuk membeli produk. Tetapi yang harus disadari 
adalah iklan bukan segalanya, karena keberhasilan suatu merk di pasar tidak 
hanya tergantung pada periklanannya tapi juga ditentukan oleh elemen 
pemasaran lainnya. 
Setelah suatu strategi ditetapkan, maka proses pengerjaanyapun bisa 
dimulai. Pengerjaan strategi kreatif mencangkup pelaksanaan dan pengembangan 
konsep atau ide yang dapat mengemukakan strategi dasar dalam membentuk 
komunikasi yang efektif, termasuk pembuatan judul atau kepala tulisan 
(headline), perwajahan, dan naskah yang baik dalam bentuk copy untuk iklan–
iklan media (Rhenal kasali, Manajemen Periklanan, 1995 : 81). 
Perumusan strategi kreatif 
Menurut Gilson dan Berkman , sebagaimana yang ditulis oleh Rhenald 
Kasali, 1995 : 81 proses perumusan strategi kreatif terdiri 3 tahap, yaitu : 
ü Tahap pertama 
Mengumpulkan dan mempersiapkan informasi pemasaran yang tepat agar 
orang kreatif dapat segera menemukan strategi kreatif mereka. Informasi 
sebaiknya berasal dari satu sumber, karena bila lebih dari satu sumber 
informasi yang didapat akan lebih luas. 
ü Tahap kedua 
Selanjutnya oramg kreatif harus ‘‘membenamkan” diri mereka ke dalam 
informasi–informasi tersebut untuk menetapkan suatu posisi atau platform 
dalam penjualan serta menentukan tujuan iklan yang akan dihasikan. Dalam 
tahap ini , ide-ide yang merupakan jantung dari seluruh perumusan strategi 
kreatif dikembangkan. 
ü Tahap ketiga 
Pada tahap ini langkah terakhir yang harus dilakukan adalah melakukan 
presentasi dihadapan pegiklan atau klien untuk memperoleh persetujuan 
sebuah rancangan iklan yang telah dibuat, diproduksi dan dipublikasikan  
Sejalan dengan perkembangan dunia yang menuju kearah globalisasi 
dan modernisasi mengakibatkan makin banyaknya kebutuhan manusia untuk 
beriklan, menyebabkan banjirnya media massa  dan juga banyaknya biro-biro 
iklan baru yang bermunculan. Hal ini disebabkan karena melihat bisnis ini 
mempunyai peluang yang sangat bagus, sehingga banyak biro-biro iklan yang 
saling bersaing untuk menjadi yang terdepan. Untuk dapat menguasai pangsa 
pasar yang sekarang ini semakin ketat dan berat persaingannya maka diperlukan 
pula strategi-strategi yang matang. Salah satu dari strategi itu adalah dengan 
memperhatikan struktur-struktur dalam beriklan dan yang paling penting dalam 
struktur beriklan adalah elemen-elemen yang ada dalam formula AIDCA 
(Rhenald Kasali, Manajemen Periklanan, hal. 254)yaitu: 
1. Attention (Perhatian). Iklan yang dibuat sedemikian rupa harus dapat 
menarik perhatian para konsumen.  
2. Interest (Minat). Setelah berhasil merebut perhatian konsumen, selanjutnya 
bagaimana membuat para konsumen berminat atau tertarik untuk lebih 
banyak mengetahui tentang produk yang ditawarkan.  
3. Desire (Keinginan). Langkah selanjutnya adalah membuat para konsumen 
untuk memiliki atau  menikmati produk tersebut. 
4. Conviction (Keyakinan). Iklan harus dapat menyakinkan konsumen bahwa 
barang atau jasa yang mereka tawarkan memang susuai dengan janji yang 
meeka tawarkan pada saat beriklan. 
5. Action (Tindakan). Langkah terakhir adalah iklan harus dapat membujuk 
atau merayu konsumen untuk segera melakukan tindakan untuk membeli 
produk atau jasa. 
 
C. Pengertian Desain Grafis 
Iklan dan desain merupakan dua buah yang hampir tidak dapat 
dipisahkan, meskipuan pengertian desain sendiri cukup luas, tidak hanya untuk 
periklanan saja. Graphic, atau Grafis dalam Bahasa Indonesia, berasal dari Bahasa 
Yunani Graphein yang berarti menulis atau menggambar. Sementara itu, istilah 
Seni Grafis yaitu seni gambar dalam dua dimensi pada umumnya mencakup 
beberapa bentuk kegiatan, seperti menggambar, melukis, dan fotografi. Secara 
spesifik, cakupan tadi terbatas pada karya yang dicetak atau karya seni yang 
dibuat untuk diperbanyak melalui proses cetak.  
Desain merupakan seluruh proses pemikiran dan perasaan yang akan 
menciptakan sesuatu, dengan menggabungkan fakta, konstruksl, fungsi dan 
estetika, untuk memenuhi kebutuhan manusia. Desain adalah suatu konsep 
pemecahan masalah rupa, warna, bahan, teknik, biaya, guna dan pemakaian yang 
diungkapkan dalam gambar dan bentuk.(http://desain grafis indonesia.com ).  
Kegiatan desain mencakup berbagai bidang, seperti bidang produksi, 
tekstil, interior, mebel, benda-benda pakai dan segala macam penciptaan benda 
yang membutuhkan paduan artistik fungsionil dan ekonomis dari yang 
mempergunakan teknologi rendah sampai dengan yang mempergunakan teknologi 
tinggi. Demikian pula dalam bidang desain grafis masalahnya akan menyangkut 
teknik perencanaan gambar, bentuk, simbol, huruf, fotografi dan proses 
percetakan, yang disertai pula dengan pengertian tentang bahan dan biaya. 
Desain grafis adalah suatu proses menciptakan suatu pesan baru yang 
terdiri dari ilustrasi dan teks pada segala permukaan. Desain grafis satu produk 
kemasan dari kantong plastik atau dus untuk mengepak barang (packaging), 
pembuatan logo pesan terbang (logotype) pada peralatan kantor itu semua 
merupakan hasil desain. Menurut Warren Desain Grafis adalah “suatu 
terjemahan dari ide dan tempat kedalam beberapa jenis urutan yang struktural dan 
visual”. Blanchard mendefinisikan Desain Grafis “Suatu seni komunikatif yang 
berhubungan dengan indusri, seni, dan proses dalam mengahasilkan gambaran 
visual pada segala permukaan”. 
Menurut M. Suyanto desain grafis didefinisikan sebagai ”aplikasi dari 
keterampilan seni dan komunikasi untuk kebutuhan bisnis dan industri”. Aplikasi-
aplikasi ini dapat meliputi periklanan dan penjualan produk, menciptakan identitas 
visual untuk institusi, produk dan perusahaan, dan lingkungan grafis, desain 
informasi, dan secara visual menyempurnakan pesan dalam publikasi. Sedangkan 
menurut Menurut Michael Kroeger visual communication (komunikasi visual) 
adalah latihan teori dan konsep-konsep melalui terma-terma visual dengan 
menggunakan warna, bentuk, garis dan penjajaran.( http://sumbo.wordpress.com ) 
Desain grafis bukanlah merupakan suatu karya seni murni (fine art) 
yang dihasilkan dengan motto seni hanya untuk seni (L, art pour art),   walaupan 
pada karya desain grafis terdapat unsur seni, atau karya seni yang digunakan. Pada 
desain grafis iklan harus dapat membawakan pesan yang diintepretasikan sama 
oleh semua pihak yang menjadi target sasaran (audience target), menarik 
perhatiannya (eye cathing), dan menerapkan dirinya (self-concios), sehingga apa 
yang menjadi tujuan periklanan (advertising objective) terwujud. Suatu iklan di 
sebuah biro iklan di buat berdasarkan riset yang sangat mendalam terhadap 
khalayak yang menjadi sasaran dari usia, gender, tingkat penghasilan dan 
pengeluaran perbulan, pengaruh pembelian, cara mengkonsumsi dan mendapatkan 
barang atau jasa yang ditawarkan dan lain sebagainya yang melibatkan banyak 
pihak didalamnya secara langsung maupun tidak langsung. 
 
D. Pekerjaan desainer grafis 
Desainer grafis menggunakan kata (huruf) dan gambar serta elemen–
elemen grafis lain untuk berkomunikasi. Seni mereka merupakan seni verbal 
visual. Tanpa memperhatikan tugas desainer, desainer grafis mempunyai dua 
tujuan yang saling berhubungan yaitu : 
Ø Menyampaikan pesan pada audiens 
Seperti komunikator lain,desainer grafis bekerja membuat pesan yang jelas 
dan berkonsentrasi pada estetika 
Ø Menciptakan desain yang memaksakan dan menyenangkan yang akan 
menyempurnakan pesan Desain merupakan aturan dari bagian–bagian ke 
dalam sebuah koherensi yang menyeluruh. Desainer mengambil bagian 
bagian kata, gambar, dan elemen– elemen desain grafis  lain dan mengatur 
ke dalam komunikasi yang menyatu dalam format. 
Menurut Silver dalam bukunya “Graphic Desain and Layout” (Erry A 
Permana, 1994 : 4-5), peranan desain grafis mempunyai beberapa tugas, tugas 
desainer grafis dari : 
1. Merencanakan melakaukan desain. 
2. Menuliskan kekhususan Layout yang meliputi :  
· Menentukan ukuran halaman pada master page layout  
· Menentukan kualitas foto 
· Memilih dan menentukan typografi 
· Memilih jenis kertas 
· Memilih warna 
· Menbuat rough atau rancangan kasar iklan. 
3. Membantu rekan kerja atau desainer grafis yang lainnya dalam memperbaiki 
hasil layout iklannya, pengambilan foto, dan pembuatan gambar atau 
ilustrasi. 
Di dalam melaksanakan tugasnya seorang desainer mengikuti prosedur 
sebagai berikut : 
1. Membuat ide kasar (drafted idea) berupa coretan-coretan kasar 
2. memperbaiki ide pertama ke dalam bentuk yang lebih baik, yang dikenal 
dengan rough (baca : raf) 
3. Membuat komprehensif berdasarkan raf sebagi bahan ub tuk diperhatikan 
kepada pemesan. 
 
E. Elemen-elemen Dasar Desain Grafis  
Elemen elemen dasar desain grafis dua dimensi terdiri dari garis , 
bentuk warna, kontras nilai , tektur dan format. 
1. Garis 
Garis adalah tanda yang dibuat oleh al;at untuk menggambar dan 
melewati permukaan. Alat yang dipakai untuk menggambar antara lain 
pensil, ballpoint, pointed brush, keyboard, mouse dan sebagainya.garis juga 
merupakan potongan dipermukaan yang keras yang biasa disebut grafis. 
Garis didefinisikan sebagai titik–titik yang bergerak atau jalur yang terbuka. 
Garis dikategorikan berdasarkan tipe, arah, dan kualitasnya. Tipe garis 
merujuk pada gerakan garis dari awal hingga akhir. Tipe garis berupa garis 
lurus, lengkung, atau siku–siku. 
Kategori kedua adalah arah garis. Arah garis menggambarkan 
hubungan antargaris terhadap halaman. Arah ini dibedakan menjadi tiga, 
yaitu garis horizontal, garis vertikal dan garis diagonal. Kategori ketiga 
adalah kualitas garis merujuk pada bagaimana garis itu digambar. Kualitas 
garis dapat diserupakan dengan kualitas suara dan kualitas musik. Menilai 
kualitas garis lebih banyak menggunakan perasaan. Mungkin kualitas garis 
itu dapat berupa garis yang takut–takut atau tegas , halus atau patah–patah , 
tebal atau tipis, tetap atau berubah–ubah. 
2. Bentuk  
Bentuk merupakan gambaran umum sesuatu atau formasi yang tertutup 
atau jalur yang tertutup. Banyak cara untuk melukiskan bentuk pada 
permukaan dua dimensi. Salah satu cara melukiskan bentuk adalah dengan 
garis. Garis dapat digunakan untuk menggambar bentuk yang datar , seperti 
lingkaran(bola), elip, silinder, pyramid, atau kubus. Bentuk dapat diisi 
dengan nada, warna atau tekstur. Cara lain menggambarkan bentuk adalah 
menggunakan warna dan kolase. Kolase adalah aktivitas memotong dan 
menempelkan material dengan sedikit berbeda seperti renda, kertas, dan foto 
pada permukaan dua dimensi. 
3. Warna  
Warna merupakan elemen grafis yang sangat kuat dan provokatif. 
Warna akan memberikan kesan atau mood untuk keseluruhan gambar atau 
grafis. Warna merupakan unsur penting dalam komunikasi grafis. 
Penggunaan warna perlu ditata dan disusun dengan tepat sehingga 
menimbulkan suasana, mempengaruhi luas kehidupan manusia sekaligus 
sebagai lambang psikologis. 
4. Kontras Nilai 
Nilai digunakan untuk menggambarkan rentang kecerahan dan 
kegelapan sebuah elemen visual. Hubungan antara elemen satu dengan 
elemen lain yang berkaitan dengan kecerahan dan kegelapan disebut kontras 
nilai. Kontras nilai memberi citra dan perpepsi secara inti. Perbedaan 
kontras nilai akan memberikan efek nilai yang berbeda baik visual maupun 
emosional. Jika rentang kontras nilai sempit maka disebut kontras rendah, 
tetapi jika rentang kontras tinggi disebut kontras tinggi. 
5. Tekstur 
Tekstur merupakan kualitas permukaan atau kualitas papan atau kertas 
atau halaman elekrtonik. Di dalam seni, tekstur dikategorikan menjadi dua 
yaitu tekstur tactile dan tekstur visual. Tekstur tactile adalah nyata, kita 
dapat merasakan permukaan tersebut dengan jari kita, sedangkan tekstur 
visual adalah ilusi, tekstur tersebut memberikan impresi yang sederhana dari 
tekstur yang nyata. 
6. Format 
Elemen–elemen grafis seperti garis, bentuk, warna, tekstur dan lain-
lain membuat perbedaan terhadap dampak mendesain maupun biayanya. 
Sedikit penataan ulang atas elemen-elemen mekanis dalam mendesain dapat 
meningkatkan kemampuan menarik perhatian. Format terdiri dari ukuran 
dan ilustrasi , seperti halnya iklan. Iklan ukurannya lebih besar, lebih 
menarik perhatian dari  pada ukurannya kecil. 
 
F. Prinsip-prinsip dasar desain grafis 
Sebelum kita mengenal lebih jauh tentang prinsip–prinsip dasar desain 
grafis, ada baiknya kita mengetahui arti dari produk. Yang  dimaksud produk 
adalah segala sesuatu yang bisa ditawarkan ke pasar dan dapat memenuhi 
kebutuhan konsumen. 
Kepuasan konsumen tidak hanya mengacu pada bentuk fisik produk 
saja, tetapi satu paket kepuasan yang didapat dari pembelian produk. Kepuasan 
tersebut merupakan akumulasi kepuasan fisik, psikis, simbolik,dan pelayanan 
yang diberikan oleh produsen.(http://kopisusu.wordpress.com) 
Di dalam proses suatu desain, seorang desainer bekerja dengan 
mempertimbangkan dan menerapkan prinsip- prinsip desai grafis. Prinsip ini 
harus diketahui untuk menghasilkan desain grafis yang baik untuk tampilan. 
Prinsip desain adalah aturan yang menjadi pedoman yang dijadikan pedoman 
untuk membangun kualitas.  
Prinsip-prinsip dasar desain grafis merupakan prinsip keseimbangan 
(Balance), tekanan (emphasis), prinsip ritme (rhythm), dan kesatuan (unitily), 
prinsip proporsi (proportion), prinsip kesederhanaan (simplicity), variasi, teks dan 
warna. kemudian membentuk aspek struktural komposisi yang lebih luas.  
v Keseimbangan (Balance) 
Prinsip keseimbangan merupakan suatu aturan yang berusaha agar hasil 
penempatan elemen mempunyai efek yang baik. 
v Prinsip tekanan (emphasis) 
Menonjolkan suatu bagian elemen yag akan diperlihatakan sehingga 
pembaca akan langsung melihat apa yang ditonjolkan tersebut. 
Beberapa teknik yang dapat digunakan untuk memberikan penekanan yaitu : 
Ø Penggunaan warna tertentu yang kontras. 
Ø Penggunaan huruf cetak pada teks 
Ø Penggunaan alat bantu tipografi 
Ø Pengulangan yang beraturan 
Ø Memperbesar bagian tertentu 
v Prinsip ritme (rhythm) 
Prinsip ini merupakan gabungan antara elemen–elemen desain yang 
menimbulkan adanya pengulangan yang teratur. 
v Prinsip kesatuan (unitily) 
Prinsip kesatuan adalah suatu hubungan dari elemen-elemen desain yang 
disatukan menjadi sesuatu yang baru dan mempunyai fungsi yang baru dan 
utuh pula. 
v Prinsip proporsi  (proportion) 
Prinsip pembagian anatomi yang sesuai didalam merancang sebuah desain , 
baik dalam bentuk ilustrasi maupun dalam pembagian format sebuah desain. 
v Prinsip kesederhanaan  (simplicity) 
Prinsip kesederhaaan adalah proses menentukan dan mempertimbagkan 
kompleksitas elemen- elemen untuk dijadikan sederhana. 
v Prinsip Variasi  
Pemberian elemen-elemen lain atau pembaharuan elemen yang baru agar 
tidak timbul kesan yang monoton. 
v Teks dan warna 
Perpaduan teks dan warna akan menghasilkan suatu yang kontras hingga 
didapatkan suatu bentuk suasana serta memunculkan maksud dari desain 
tersebut. 
G. Peralatan desain grafis 
Peralatan yang digunakan oleh desainer grafis adalah akal, 
mata, tangan, alat-alat tradisional (seperti pensil atau tinta), dan komputer. 
Sebuah konsep atau ide biasanya tidak dianggap sebagai sebuah desain 
sebelum direalisasikan atau dinyatakan dalam bentuk visual. 
Bagaimanapun, alat yang paling penting dan paling diperlukan dalam 
desain adalah akal. Pikiran yang kritis, observasional, kuantitif, dan analitik 
juga dibutuhkan untuk merancang dan merealisasikan ide tersebut. 
Pikiran yang kritis, observasional, kuantitatif dan analitik juga diperlukan 
untuk mengkomposisi sebuah desain. Apabila sang pendesain hanya 
mengikuti sketsa, naskah atau instruksi (yang mungkin disediakan oleh 
sutradara kreatif) maka tidak bisa disebut sebagai desainer. Mata dan 
tangan sering dibantu dengan penggunaan alat tradisional atau fitur edit 
gambar digital. Pemilihan cara mengungkapkan ide yang tepat juga 
merupakan ketrampilan kunci dalam karya desain grafis, dan merupakan 
faktor penentu dalam perwujudan visualnya.  
Dan akhir dari semua  proses desain yang terdiri dari 
perencanaan, pengembangan, dan pelaksanaan desain adalah 
pencetakan. Ada 2 (dua) macam golongan cara cetak pada media , yaitu: 
1. Penggunaan air brush (manual) 
Dengan air brush , elemen garis dan bentun harus benar- benar jelas 
. Karena dalam prosesnya, penuangan cat atau warna dilakukan 
secara manual . Perbedaan bentuk diperlihatkan dengan batas garis 
dan warna yang berlainan. Gradiasi warna hendaknya tidak terlalu 
banyak digunakan. Tampilan print preview pada komputer bisa jadi 
berbeda dengan hasil pencatakan dengan air brush. 
2. Menggunakan digital printing (komputer) 
Desainer yang menggunakan cetak digital printing bebas 
menggunakan semua elemen . sebab semua yang ditampilkan di 
monitor akan dapat dicetak pada media yang digunakan. Namun 
perlu diperhatikan adalah resolusi gambar dari desain tersebut. 
Apabila tidak sesuai, karya desain akan tercetak tidak sempurna, 
pecah, kabur, atau mungkin warna akan mengumpul pada satu titik.  
H. Proses Desain  
Suatu tahapan kerja yang di dalamanya terdapat komponen 
yang selalu harus diperlihatkan sampai terciptanya kesatuan karya yang 
bernilai estetis. Suatu proses dapat dikatakan selesai atau suatu karya 
seni sudah jadi, dikarenakan sang kreator dalam mempertimbangkan 
komponen proses desain sampai pada tahap yang dianggap sempurna. 
Setiap komponen proses desain sudah dipertimbangkan cukup matang. 
Komponen proses desain yaitu : 
1. Ide 
2. Fungsi 
3. Bentuk 
4. Media (alat dan bahan) 
5. Metode (Teknik) 
I. Macam – macam Media Komunikasi Grafis 
Media dalah sarana untuk menyampaikan pesan atau informasi 
kepada public dengan menggunakan unsur–unsur komunikasi grafis 
seperti teks ata gambar atau foto. Media komunikasi grafis besar dapat 
dikelompokan menjadi (Freddy Adiono Basuki , 2000, hal 20) 
1. Media cetak 
2. Media luar ruangan 
3. Media elektronik 
4. Tempat pajang (display) 
5. Barang–barang kenangan 
Setiap jenis media grafis memiliki karakteristik sendiri–sendiri, 
tergantung dari fungsinya. Contoh media grafis antara lain : 
1. Poster 
Iklan ini biasanya terbuat dari kertas yang memuat unsur teks dan gambar, 
biasanya dipasang atau ditempelkan di tempat-tempat yang strategis yang 
biasa dilalui orang. 
2. Cover buku  
isi dan bertujuan untk menarik perhatian. Umumnya unsur–unsur terdiri 
dari warna, gambar, ilustrasi, pengarang, judul, penerbit. 
3. Stiker  
Dengan stiker, pesan yang ingin disampaikan mudah tersebar. Ukuran yang 
rata–rata kecil bisa dipasang dimanapun, tidak terlalu banyak memuat 
pesan.  
4. Leaflet atau selebaran 
Merupakan media komunikasi grafis seperti poster tetapi dibuat dengan 
ukuran relative kecil   
5. Baliho 
Di produksi menggunakan air brush, tetapi seiring dengan perkembangan 
teknologi, baliho di produksi dengan bantuan komputer dan cetak dengan 
digital printing dengan bahan plastic berserat atau vynil.  
6. Billboard 
Adalah salah satu dari iklan luar ruang yang berbahan dasar dari 
alumunium, seng, fiberglass, alat penyinaran atau bahan lain yang sejenis. 
Dipasang ditempat yang strategis, dengan cara digantung, ditempel, dibuat 
pada papan bangunan tembok, dinding, pagar, pohon, tiang dan sebagainya 
baik itu disinari ataupun tidak. Billboard biasanya dipasang pada ketinggian 
4-6 meter dari diatas permukaan tanah, dengan jangka waktu pemasangan 
kurang lebih satu tahun. 
Billboard terdiri dari 2 macam dilihat dari jenis penerangannya, yaitu :  
v Back light : mempunyai penerangan dari belakang media. Media   
yang   digunakan transparan, pemilihan warna tidak 
terlalu gelap. 
v Front light : penerangan dari depan media. Warna yang dipilih 
tidak     banyak memantulkan cahaya 
7. Banner 
Adalah salah satu iklan luar ruang yang berbahan dasar dari kain yang 
dipasang di pinggir-pinggir jalan yang strategis dengan menggunakan 
penyangga dari besi. Banner biasa dipasang pada ketinggian sekitar 4-6 
meter dengan ukuran 2x4 meter atau 4x6 meter, jangka waktu pemasangan 
kurang lebih satu tahun.  
8. Spanduk 
Suatu iklan luar ruang yang hampir sama dengan banner hanya 
perbedaannya kain yang digunakan lebih tipis dibandingkan dengan banner 
ukarannya jauh lebih panjang dibandingkan dengan banner, biasanya 50-150 
cm.  
9. Rontek  dan Umbul-umbul 
Salah satu iklan luar ruang yang hampir sama dengan spanduk, dipasang 
pada bambu atau besi sehingga dapat berdiri sendiri. Rontek biasa dipasang 
di pinggir-pinggir jalan yang mudah dilihat dengan ukuran lebar 0,9 meter 
panjang minimal 1,5 meter  maksimal 2 meter. Biasanya dipasang 
disepanjang jalan menuju event tertentu dan mudah dilihat. 
10. Neon box 
Papan iklan yang terbuat dari acrylic yang dipasang di depan kantor instansi 
yang memesan. Neon box biasanya diberi lampu TL atau lampu neon 
sehingga pada malam hari dapat menyala. Biasanya neon box dipasang pada 
ketinngian 3 sampai 4 meter dari permukaan tanah. 
11. Neon sign 
Papan iklan ini hampir sama dengan noen box hanya bentuk dari neon sign 
tidak berbentuk box tapi berbentuk sesuai dengan desai pesanan.  
12. dll. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
BAB III 
DISKRIPSI LEMBAGA ATAU INSTANSI 
 
A. Sejarah Perusahaan 
Sejarah berdirinya HARNO AR. Sebelum bapak Harno mendirikan 
HARNO AR bapak Harno telah mempunyai pengalaman dibidang desain yaitu 
dengan bekerja sebagai seorang pelukis poster di bioskop Fajar Theather 
Surakarta. Karena beliau sangat menekuni pekerjaan yang beliau kerjakan maka 
banyak pengalaman yang beliau dapatkan dari pekerjaan sebagai seorang pelukis. 
Sehingga pada tahun 1983 bapak Harno beserta teman-temannya mulai 
mendirikan usaha dibidang periklanan dengan nama perusahaannya adalah 
SONAR GROUP. Modal yang digunakan untuk mendirikan usaha mereka berasal 
dari uang yang beliau kumpulkan beserta dengan teman-temannya. Tetapi dengan 
usaha dan tekat yang kuat untuk mengembangkan usaha yang mereka dirikan 
bersama-sama maka atas ijin Allah SWT perusahaan yang mereka dirikan 
mengalami kesuksesan pada saat mereka menjalin kerja sama dengan dealer 
mobil. Begitu banyak orderan yang mereka dapatkan menjadikan perusahaan 
SONAR GROUP menjadi makin besar begitu pula dengan dengan pengalaman 
yang didapatkan oleh bapak Harno.  
Dengan bermodalkan pengalaman yang cukup banyak bapak Harno 
pun menjadi semakin yakin dan mantap untuk mendirikan perusahaan periklanan 
sendiri. Pada tahun 1985 bapak Harno mendirikan perusahaan yang bergerak 
dibidang periklanan dengan nama HARNO AR. HARNO AR yang merupakan 
suatu perusahaan yang bergerak dibidang periklanan telah banyak produk-produk 
yang mereka produksi seperti spanduk, billboard, baliho dan jenis iklan-iklan 
lainnya. 
HARNO AR yang merupakan perusahaan baru berusaha menjalin 
kerja sama dengan beberapa perusahaan. Dan karena keuletan dari bapak Harno 
maka orderan pun ahkirnya berdatangan. Perusahaan yang pertama kali menjalin 
kerja sama dengan HARNO AR adalah perusahaan rokok Djarum. Begitu 
banyaknya orderan dari perusahaan rokok Djarum menyebabkan perusahaan 
HARNO AR pun menjadi lebih berkembang dengan pendapatan financial yang 
sangat bisa menunjang kemajuan perusahaan.  
HARNO AR yang berdiri pada tahun 1985 pertama kali berlokasi di 
Fajar Indah Theather disana hanya bertahan satu tahun saja. Setelah itu pada tahun 
1986 HARNO AR pindah dari Fajar Indah Theather ke Pucang Sawit, Jebres 
dengan alamat Jln. Cadikil No 13 Pucang sawit RT 02 Rw 12 Jebres-Solo 57125. 
seiring dengan perpindahaan kantor HARNO AR maka perusahaan HARNO AR 
juga mengalami kemajuan terbukti dengan begitu banyaknya jalinan kerja sama 
yang beliau lakukan dengan perusahaan-perusahaan lain dan begitu banyaknya 
orderan yang mengalir. HARNO AR tidak hanya bergerak dibidang desain saja 
tapi juga menangani event organiser terbukti dengan keikutsertaan HARNO AR 
dalam konser musik yang dibintangi oleh musisi luar negiri yang bernama 
Yngwie Malnsteen. Hal ini semakain membuktikan bahwa HARNO AR semakin 
mendapat tempat di dunia periklanan. 
HARNO AR yang tergabung dalam CV Media Artha Advertising 
membuka anak-anak perusahaan. Yang pertama kali didirikan adalah Clara 
Enterprise yang bergerak dalam EO (Event Organiser). Nama clara sendiri 
diambil dari nama anaknya yang juga bernama Clara. Clara Enterprise dan 
HARNO AR berada dalam satu lingkup kantor. HARNO AR yang ingin 
melebarkan sayapnya dibidang periklanan membuka dua anak perusahaan lagi 
yang bernama Filtra Advertising dan Rocky Advertising. Filtra Advertising 
merupakan anak perusahaan HARNO AR yang juga bergerak dibidang periklanan 
berlokasi di Kerten dengan dibawah pimpinan oleh Andi Filtra yang juga 
merupakan salah satu anak dari bapak Harno. Dan advertising kedua yang 
didirikan oleh bapak Harno adalah Rocky Advertising yang berlokasi di Manahan 
depan Hotel Agas dipimpin oleh Rocky yang merupakan anak dari bapak Harno 
juga. Kedua perusahaan itu saling bekerja sama dengan HARNO AR yang mana 
pemimpinnya adalah ayahnya sendiri. 
Demikian gambaran singkat tentang profil perusahaan HARNO AR 
dan juga anak-anak perusahaannya mulai dari berdiri hingga sekarang masih 
berkembang terus di dunia periklanan. 
 
B. Struktur Organisasi, Tata Kerja dan Tata Kelola Instansi 
HARNO AR merupakan perusahaan periklanan yang sudah besar dan 
mempunyai struktur organisasi yang sudah mantap. Hal ini terbukti dengan 
adanya pembagian-pembagian system organisasi sesuai dengan bidang masing-
masing, dimana bagan dari struktur organisasinya sebagai berikut:  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan bagan struktur organisasi diatas, akan dijelaskan diskripsi 
kerja sesuai jabatan-jabatannya : 
1. Pimpinan (Direktur) 
a. Bertugas mengatur dan memanajemen perusahaan secara keseluruhan. 
Membawahi para kepala bagian dan sebagai pengendali utama 
perusahaan serta sebagai pengembang tanggung jawab perusahaan. 
b. Mempunyai wewenang mengabulkan atau menolak permintaan ijin 
karyawan. 
c. Mempunyai wewenang untuk menolak atau menyetujiu order yang di 
terima marketing baik itu order murni atau kerjasama pemasangan 
iklan dari perusahaan lain. 
d. Menjaga dan mempererat hubungan dengan klien 
Pemimpin 
HRD 
Admin 
Design 
Driver/Transportasi Produksi/lapangan Produksi 
Pembantu Umum 
Admin 
2. Kabag Keunganan 
a. Mengelola dan menjaga stabilitas dan keamanan keuangan 
perusahaan. 
b. Mengatur bagian keuangan perusahaan tentang kas pemasukan dan 
pengeluaran perusahaan.  
c. Mengatur dan mengurusi bagian-bagian pembayaran perusahaan. 
3. Sekretaris 
a. Pembantu pemimpin dalam mengatur perusahaan serta membantu 
tugas-tugas pemimpin dalam perusahaan. 
b. Mendokumentasikan semua file yang keluar masuk perusahaan 
4. Kabag Desain Grafis 
a. Menciptakan ide-ide atau inovasi desain. 
b. Membuat rancangan atau layout spanduk ataupun iklan-iklan 
permintaan klien. 
c. Menjaga orisinalitas desain 
d. Memimpin dan mengatur jalannya proses pembuatan desain yang 
telah mendapat persetujuan dari pihak klien  
e. Mengadakan control dan finishing suatu produk  
5. Kabag Produksi 
a. Menerima order dari kreatif desain setelah di desain untuk di produksi 
b. Bekerjasama dengan dalam hal teknis maupun pengerjaan suatu iklan 
atau produk di produksi 
c. Menglaporkan hasil produksi ke marketing. 
d. Bertugas mengaplikasikan desain-desain yang telah dibuat atau 
bertugas merealisasikan instruksi dari atasan sesuai dengan desain 
yang telah disepakati bersama. 
6. Kabag Pemasangan Out Door  
Bertugas mengatur jalannya proses produksi out door atau kerja lapangan. 
7. Seksi Transportasi 
Bertugas mengatur sarana transportasi yang akan digunakan pada saat proses 
produksi out door. 
 
C. Visi dan Misi Perusahaan HARNO AR  
Visi dan misi perusahaan HARNO AR adalah berusaha terus-menerus 
untuk meningkatkan kualitas dan kuantitas perusahaan sehingga diharapkan dapat 
menjadi perusahaan yan lebih maju satu langkah dari perusahaan serupa yang 
lainnya. 
Misi organisasi HARNO AR adalah mengembangkan semua anak 
cabang perusahaannya serta usaha perusahaan lainnya dengan harapan dapat 
mengikuti jejak induk perusahaan. Dengan adanya visi dan misi yang sudah 
terencana dan terprogram maka diharapkan perusahaan HARNO AR dapat lebih 
berkembang dan terus dapat menjalin kerja sama dengan banyak perusahaan 
kliennya. 
 
D. Klien Perusahaan HARNO AR  
Ketika penyusun melaksanakan Kuliah Kerja Media penyusun juga 
diberi tahu tentang beberapa perusahaan yang merupakan klien dari HARNO AR, 
beberapa klien mereka sebagi berikut : 
1. PT. DJARUM 
2. JATA ABADI MOTOR 
3. ILI OPTICAL 
4. P.R.CAROKO 
5. OPTIK COKRO 
6. PT. AIR MANCUR  
7. MODEN 
8. INDOMIE 
9. ASIA MOTOR 
10. PT. MENARA KATIKA BUANA 
11. PT. HM SAMPOERNA 
12. IMKA  
13. UNIVERSITAS SETYA BUDI 
14. PT. GRAHA PESONA MAS ABADI 
15. POLITEHNIK MUHAMMADIYAH KARANGANYAR  
16. AAP BENTARA INDONESIA 
17. DITA NUGRAHA 
Dan ketika mahasiswa sedang melakukan Kuliah Kerja Media di 
HARNO AR, perusahaan HARNO AR sedang menjalin kerja sama atau banyak 
mendapatkan job dari  PT. MENARA KARTIKA BUANA. 
  
BAB 1V 
PELAKSANAAN MAGANG 
 
A. Deskripsi Pelaksaan Magang  
Penulis melaksanakan Kuliah Kerja Media (KKM)  mulai tanggal 1 
Maret samapi tanggal 15 april 2008 yang bertempat di perusahaan periklanan di 
surakarta yaitu HARNO AR (CV. MEDIA ARTA) yang beralamat di Jl. Cadikil 
no. 13 Pucang Sawit Rt 02 Rw XII Jebres Solo 57125 dengan baik dan lancar di 
bagian kreatif desain. Dalam pelaksanaannya penulis mendapatkan pengalaman 
dan pengetahuan yang sangat berharga. Pada  saat melaksanakan Kuliah Kerja 
Media (KKM) penulis masuk aktif mulai dari hari senin sampai sabtu jam 10.00 –  
16.00 WIB. 
Dalam pelaksanaan Kuliah Kerja Media, penulis melakukan berbagai 
kegiatan antara lain : 
– Mengikuti kegiatan Kuliah Kerja Media sesuai jadwa yang telah 
ditentukan 
– Mengikuti Kuliah Kerja Media dengan tertib dan dispin dan penuh 
tanggung jawab. 
– Mengamati dan ikut membantu pekerjaan yang diberikan perusahaan  
– Melaporkan laporan periodik Kuliah Kerja Media kepada dosen 
pembimbing 
– Mewancarai narasumber untuk memperoleh informasi  
Dengan waktu yang cukup singkat, penulis di tuntut bersikap 
kooperatif dan lebih aktif  dalam melaksanakan tugas yang diberikan oleh 
supervisor. Selama melaksanakan magang, penulis banyak dibantu dan diarahkan 
oleh supervisor maupun karyawan. Selain untuk bersosoalisasi dan  bergaul 
bersama karyawan karena pekerjaan, juga agar lebih mudah mendapatkan 
informasi data  untuk tambahan dalam laporan magang serta menanyakan segala 
sesuatu yang belum dipahami. 
Minggu pertama (1 Maret – 8 Maret) 
Pada hari pertama masuk magang, penulis belum diberikan tugas yang 
berat. Hanya berkenalan dengan karyawan , beradaptasi dengan lingkungan kerja 
dan mengenal perangkat serta sistem kerja CV. Media Arta (HARNO AR.). 
kemudian pada hari ke dua dan seterusnya, penulis baru diberikan tugas oleh 
supervisor yaitu membuat layout spanduk warung makanan dan minuman  
Untuk membuat desain layout spanduk, penulis terlebih dahulu 
menentukan typografi yang cocok untuk desain spanduk tersebut, menentukan 
ukuran huruf dan spasi. Setelah semua selesai desain layout spanduk tersebut di 
cetak dengan kertas payung atau kasing dan di cetak di mesin plotter. Kemudian 
hasik cetakan spanduk tersebut di berikan pada bagian produksi untuk disablon 
dengan kain yang ukurannya telah ditentukan. 
Minggu kedua (9 Maret -15 Maret ) 
Untuk minggu kedua ini, penulis diberikan kepercayaan lagi membuat 
desain layout spanduk warung makanan dan layout spanduk jarum black. Selain 
itu, penulis juga diberikan tugas baru yaitu belajar dan mengamati pembuatan 
desain MMT yang dibuat oleh supervisor. spanduk dan mencari atau men-
download gambar-gambar visual di internet maupun majalah yang digunakan 
untuk membuat desain MMT.  
Minggu ketiga (16 Maret – 22 Maret) 
Pada minggu ketiga ini, penulis mendapatkan tugas yaitu membuat 
desain layout. Setelah tugas itu dilaksanakan dengan baik, penulis diberikan 
kesempatan untuk membuat desain MMT sederhana yaitu sebuah salon 
kecantikan. Tugas ini buat penulis cukup sulit karena penulis harus dapat 
menentukan typografi, warna, gambar dan pesan yang tepat. Selain itu, diberikan 
tugas membantu bagian produksi menyeket atau memotong huruf-huruf spanduk 
dan belajar mencampurkan warna untuk menyablon spanduk. 
Minggu keempat (23 Maret – 31 Maret)  
Pada minggu ini, penulis diberikan tugas mendesain layout beberapa 
warung makanan dan counter serta umbul-umbul yang kemudian dicetak dalam 
mesin plotter. Pada hari berikutnya, penulis lebih banyak membantu bagian 
produksi dikarenakan bagian produksi banyak pekerjaan. Disini penulis 
mendapatkan tugas menyambung kertas paying yang dibutuhkan untuk memploter 
spanduk dan umbul-umbul , menyeket atau memotong huruf desain dengan cutter. 
Minggu kelima (1 April – 7April) 
Pada minggu ini, penulis diberi tugas membantu membuat desain 
layout spanduk dan mendesain MMT. Dalam membuat MMT dibutuhkan 
kesabaran dan ketelitian karena apabila ada sedikit kesalahan dalam pesan 
maupun komposisi desain akan mempengaruhi desain tersebut. Sehingga setelah 
desain jadi, supervisor langsung mengoreksi, adakah kesalahan dalam 
komposisikan desain jika ada, penulis harus mengulang dan memperbaiki desain 
tersebut setelah  merevisi desain diberikan ke bagian produksi untuk dicetak. 
Minggu keenam (8 April – 15 April) 
Minggu terakhir ini, penulis diberi tugas masih seperti minggu yang 
lalu yaitu membuat layout spanduk dan membantu bagian produksi agar penulis 
lebih paham cara kerja dibagian produksi, seperti memotong huruf-huruf spanduk 
sebelum di sablon. Penulis juga diberikan kesempatan untuk menyablon spanduk 
bersama teman-teman yang sedang magang disana. 
 
B. Proses Kerja 
Sebagai bagiaan dari divisi kreatif yang fungsinya sebagai pencipkan 
suatu karya dituntut untuk mengetahui pengoperasian multimedia atau  
pemograman komputer yang menjadi sarana dalam membuat sebuah 
desain.seperti Corel Draw, Adobe Photoshop, Macromedia, dll. Namun dalam 
pelaksanaanya, penulis lebih sering menggunakan corel draw untuk mendesain 
dan adobe photoshop untuk memotong gambar visual yang diberikan supervisor.  
Pekerjaan utama penulis yang diberikan supervisor adalah membuat 
desain layout spanduk dan mendesain MMT. Tetapi dalam pelaksanaanya penulis 
juga mendapatkan tugas membantu bagian produksi pada saat dibutuhkan.  
 Beberapa tahapan tugas yang dilakukan penulis adalah : 
1. Menerima job yang diberikan oleh klien 
Sebelumya penulis menerima  sketsa kasar atau contoh spanduk maupun 
MMT yang diberikan oleh klien untuk buat desainnya. 
2. Menentukan jenis typografi 
Teks merupakan kunci informasi, maka segala bentuk pesan apabila 
digambarkan dengan visualisasi akan kurang menarik dan maknanya juga 
berkurang. Dengan teks yang sesuai, maka isi suatu pesan akan sangat 
sempurna. Untuk itu, dibutuhkan teks yang sesuai untuk mendapatkan 
perbedaan suasana dan karakter. 
3. Menentukan layout  
Setelah mendapatkan bahan dan menentukan jenis huruf, ukuran dan spasi 
huruf, tahap selanjutnya adalah menentukan tata letak atau layout untuk 
digabungkan agar menjadi satu kesatuan yang utuh. 
4. Menentukan warna 
Tahap selanjutnya dalah menentukan warna untuk desain spanduk dan MMT 
yang kita buat. Dalam menentukan warna, penulis menggunakan warna yang 
sesuai dengan tema desain  atau produk jika dalam desain ada visual 
gambarnya. 
5. Koreksi dan finishing 
Setelah format desain selesai dilakukan, penunjukan kembali pada 
supervisor untuk diteliti dan koreksi. Apabila desain layout spanduk tersebut 
tidak disetujui dan kurang cocok, maka dilakukan revisi kembali dan apabila 
sudah cocok maka, desain tersebut langsung dicetak dan diproduksi. 
 
C. Kesulitan atau Kendala Yang dihadapi 
Sebenarnya masih banya kendala dan hambatan yang dihadapi penulis 
dalam melaksanakan tugas yang diberikan supervisor seperti, : 
· Belum mengenal system dan perangkat kerja dunia Biro iklan karena baru 
pertama kali kerja di Biro iklan  
· Belum mengenal standar desain yang dipakai oleh CV. Media Arta 
(HARNO AR.), yaitu komposisi  bentuk desain dan penulisan sckrip iklan. 
· Belum terlalu lancar dalam mendesain karena persoalan teknis seperti, : 
Kesulitan menentukan ukuran spasi kalimat, menentukan font yang 
digunakan oleh spanduk dan terkadang mesin ploter macet ditengah proses 
pencetakan layout sehingga penulis mengalami kebingungan harus 
melalukan apa, kesulitan dalam memploter karena baru pertama kali 
mengenal software artcut 2005 dan mesin ploter. 
· Belum terlalu lancar menggunakan peralatan produksi dikarenakan belum 
terbiasa menggunakanya.  
· Belum terlalu lancar dalam pencampuran warna dan penyablonan. 
Namun sebenarnya dari kendala-kendala yang di hadapi adalah 
minimnya pengalaman yang dimiliki penulis. Dengan demikiaan maka dapat 
diperoleh suatu kemajuan dari kesulitan yang ada,sehingga dapat menutupi 
kekurangan teoritis dari lembaga atau kampus guna menunjang kemampuan dan 
kualitas mahasiswa untuk mengantisipasi kecanggungan dalam dunia kerja. 
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